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アイテム課金型ゲームにおける
経済モデルについて
On The Economic Model of Item-Charging in the Game Software.



































































図２において、消費者が x0 点だけの成果をあげる場合に、線分 abが消費者に生じる時間コス

































とき成果が下級財である場合には、効用最大化点は E1 から右下方に移動し、xが x1 点から xF 点
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４ 一例としては、Becker and Murphy（1988）がある。
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